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論文内容の要旨
本論文では犠牲ゲームと呼ばれる非協力ゲームのクラスが導入された。このゲームにおいては犠牲を選
択するプレヤーは利益を失うがその損失より大きな利得を他のプレヤー総体にもたらす。このゲームの解
は明らかにどのプレヤーも犠牲を選択しないことである。この犠牲ゲームにプレヤ一間の提携構造を持ち
込むとプレヤーの属す提携のため犠牲を選択するプレヤーが出現しうる。本論文では提携構造の下でのこ
のゲームの解を研究した。特lこ線形な利得関数をもっ犠牲ゲームでは提携構造に関する利得の優加法性が
導かれた。さらに非線形の場合に様々な提携構造の下での解を数値試験により求め、興味ある結果を得た。
本論文ではさらに一般のゲームにおいて、提携構造の利得が各プレヤーにいかに分配されるべきかの考
察を行い合理的な分配関数を導入した。これは一つの提携のみを考察した場合Shapley値の拡張となって
おり線形性、対称性、有効性などの望ましい性質を持っているO
論文審査の結果の要旨
本論文では、 n人のプレイヤーによる非協力ゲームのクラスで犠牲ゲームと呼ばれるものが導入される。
このゲームでは定まった順序で各プレイヤーは 1度だけOか1かをプレイする。各プレイヤーは以前にプ
レイされた結果は知っているものとする。すべてのプレイヤーのプレイの結果、各プレイヤーの利得が定
まる。他のプレイを固定した上で、あるプレイヤーのプレイだけをOから 1へ変えると、そのプレイヤー
の利得は減るが、他のプレイヤーの利得は不変か増えるものとする。さらに、プレイヤー全体の利得合計
は増えるものとする。それゆえ、 1をプレイすることを「犠牲を選ぶ」と表現する。犠牲ゲームの唯一
のNash解は、全員が犠牲を選ばないことである。
犠牲ゲーム上に提携構造を導入する。各プレイヤーは自分が属す提携の利得合計を最大にするため行動
する。すなわち、提携をプレイヤーと考えた提携間のゲーム、商ゲームを考察する。この商ゲームにおい
て提携は複数回プレイすることとなるが、このうち何度かは犠牲を選ぶ。各提携が自分の利得を最大にす
るよう行動するという原則から、ゲームの解がbackwardinductionで、定まる。このもとで、の各提携への
分配が定まる。すなわち、提携構造を与えた場合、これに属す各提携の利得が定まる。このような関数は、
n人フ。レイヤー上の提携構造特性関数と呼ぶ。
本論文では、犠牲ゲーム上の提携構造特性関数がいつ優加法的になるかを調べた。すなわち、提携構造
が粗くなるほど提携の利得合計が不変か大きくなるための条件を求めた。利得関数が線形な場合は優加法
的となることが示された。
最後に、本論文では、一般に提携構造特性関数が与えられたとき、全員が提携する場合の利得合計をい
???
かに各プレイヤーに分配するべきかの問題を研究し、一つの分配値を提案した。これは、通常の特性関数
の場合のSharpleyf!直の拡張となっている O
以上の結果は、多くの新しいアイデアと面白い結果を含み今後の発展が期待できる。よって、理学博士
の学位に値するものと審査した。
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